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บทคัดยอ 

 การวิจยัครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี 1 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใช
เทคโนโลยีแอปพลิเคชัน กอนและหลังเรียน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี 1 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังจากท่ีไดรับการจัดการเรยีนรูแบบรวมมือผนวกกับการ
ใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน เทียบกับเกณฑรอยละ 70 3) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ที่มีตอการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปลิเคชัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครศรีธรรมราช 
จำนวน 37 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 ที่ไดจากการสุมแบบแบงกลุม (Cluster random 
sampling) เครื่องมือการวิจัย ไดแก 1) แผนการจัดการเรียนรู 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และ 3)แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติวิเคราะหขอมูลในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และสถิติทดสอบ t-test  
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การศึกษาผลการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยี 
แอปพลิเคชันท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางเรียน รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1  

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร   
สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษานครศรีธรรมราช 
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 ผลการวิจัย พบวา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน หลังสูง
กวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 
1 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 เทียบกับเกณฑรอยละ 70 พบวา คะแนนหลังเรียนสูงกวาเกณฑ รอยละ 
70 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใช

เทคโนโลยีแอพลิเคชัน รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 ในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (�̅�𝑥=4.56, 
S.D.=0.19) 
 

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ, เทคโนโลยีแอปพลิเคชัน, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ออกแบบ
และเทคโนโลยี 

 
Abstract 
 The objectives of this research were to: 1 )  compare the Learning achievement 
in Design and Technology 1  subject of Grade 7  students before and after receiving 
cooperative learning management with using technology applications, 2 )  compare the 
learning achievement in Design and Technology 1  subject of Grade 7  students after 
receiving cooperative learning management with using technology applications in Design 
and Technology 1  against the 70%  criterion, and 3 )  study the satisfaction of Grade 7 
students towards cooperative learning management with using technology applications in 
Design and Technology 1  subject. The sample group consisted of 3 7  Grade 7  students 
from Cha-uat Witthayakhan School, which operates under the Secondary Educational 
Service Area Office, Nakhon Si Thammarat. The study was conducted during the first 
semester of the 2024 academic year, with participants selected through a cluster random 
sampling methodology to ensure representative data collection and minimize selection 
bias. The research instruments included: 1 ) learning management plans, 2 ) learning 
achievement tests, and 3 ) satisfaction questionnaires. The statistics used for data analysis 
in this research were mean, standard deviation and t-test. 
 The research findings: 1) The learning achievement in Design and Technology 1 
subject of Grade 7  students who received cooperative learning management with using 
technology applications showed that the post-test scores were significantly higher than 
the pre-test scores at the 0 . 0 5  statistical significant level, indicating the effectiveness of 
the cooperative learning approach with technology integration. 2 )  The learning 
achievement in Design and Technology 1  subject of Grade 7  students against the 70% 
criterion showed a statistically significant difference at the 0.05 level, suggesting successful 
academic outcomes. 3 )  Grade 7  students showed the highest level of satisfaction on 
cooperative learning management with using technology applications in Design and 
Technology 1 subject with an overall mean score of 4.56 and a standard deviation of 0.19. 
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บทนำ 
 การเรียนรูในปจจุบันเปนการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 เนนการเรียนรูที่ผูเรียนมีสวนรวมทั้งใน
โลกจริงและโลกดิจิทัล โดยการนำเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเขามาใชในการศึกษา เพื่อให
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดหลากหลายวิธีและเกิดความรูที่แปลกใหม เทคโนโลยีเขามามีบทบาทสำคัญใน
ชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะการใชสมารทโฟนหรือแท็บเล็ตในการคนควาหาความรูดวยตนเองผาน 
แอปพลิเคชันตาง ๆ ซึ่งชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา เปนสื่อการเรียนรูที่รวมเอาสื่อ
มัลติมีเดียมาใชในการจัดการเรียนรู เพ่ือสงเสริมและพัฒนาทักษะการเรียนรูของผูเรียนใหดียิ่งข้ึน (ณัฏฐา 
ผิวมา และปริศนา มัชฌิมา, 2563) 
 การออกแบบและเทคโนโลยี เปนสาระที ่อยู ในกลุ มสาระการเรียนรู ว ิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)   
สาระที่ 4 เทคโนโลยี แบงออกเปน 2 มาตรฐาน ไดแก มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี 
กำหนดใหเรียนในระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 ถึง มัธยมศกึษาปที่ 5 มีเปาหมายวา เขาใจแนวคิดหลักของ
เทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ใชความรูและทักษะทางดาน
วิทยาศาสตร คณิตศาสตร และศาสตรอื่นๆ เพื่อแกปญหาหรือพัฒนางานอยางมีความคิดสรางสรรค
รวมกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบตอ
ชีวิต สังคม และสิ ่งแวดลอม และมาตรฐาน ว 4.2 วิทยากรคำนวณ กำหนดใหเรียนในระดับช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 ถึง มัธยมศึกษาปท่ี 6 มีเปาหมายวา เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาท่ี
พบในชีวิตจริงอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรูการ
ทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพรูเทาทัน และมีจริยธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร และเทคโนโลยีของ
โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร จังหวัดนครศรีธรรมราช จากประสบการณของผูวิจัยและการสอบถามครูท่ีสอน
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร และเทคโนโลยีในเนื้อหาเดียวกัน พบวา นักเรียนบางสวนไมมีความ
ตั้งใจและไมใหความรวมมือในการทำกิจกรรม บางครั้งขาดทักษะการทำงานรวมกัน  นักเรียนบางคนมี
ปญหาในวิเคราะหเนื้อหาวิชามีความซับซอน นักเรียนขาดความสนใจในการเรียน สงผลทำใหผลการ
เรียนรูของนักเรียนไมเปนตามเปาหมาย และจากการศึกษารวบรวมขอมูลผลการประเมินตนเองยอนหลัง 
3 ป (ปการศึกษา 2564 -2566) ถึงแมวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาคาเปาหมาย  
แตอยูในระดับท่ียังไมพอใจมากนัก (รายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษา โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร
, 2566) นอกจากน้ีการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีแบบเดิมท่ีเรียนรูจากครูเพียงอยางเดียว
ยังไมเพียงพอ แตดวยเทคโนโลยีปจจุบันที่ทันสมัย ทำใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา สามารถ
ทบทวนบทเรียนไดไมจำกัด ชวยเพ่ิมความเขาใจในเน้ือหา และสงเสริมการสรางสรรคสิ่งใหมๆ รวมถึงการ
ทำงานรวมกับผูอ่ืนอยางมีความรับผิดชอบ เพ่ือใหบรรลุเปาหมายท่ีกำหนด และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู
มีคะแนนสูงมากกวานี ้ จึงเปนเหตุใหการจัดการเร ียนรู ในหองเรียนของครู จำเปนตองปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงตามบริบทของการจัดการศึกษา 
 เทคโนโลยีเปนเครื ่องมือสำคัญในการจัดการเรียนรู และพัฒนาศักยภาพของนักเร ียน 
โดยเฉพาะแอปพลิเคชัน (applications) ตางๆ บนอุปกรณพกพา ท่ีชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
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ตนเองทุกที่ทุกเวลา ปจจุบันมีการพัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู มากมาย ไดแก Canva, Quizizz , 
Kahoot , Wordwall , Blooket และ Mentimeter เปนตน ซึ่งชวยสนับสนุนการจัดการเรียนรูของครูท้ัง
ในและนอกหองเรียน แอปพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู ไดเขามามีบทบาทสำคัญในการจัดการเรียนรู 
(Anderson & Lee, 2023) จากการศึกษาผลกระทบของแอปพลิเคชันที ่ส งผลตอการเรียนรู  และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนักเรียน แสดงใหเห็นวาแอปพลิเคชันการเรียนรูมีผลกระทบเชิงบวกตอ
การศึกษา สอดคลองกับงานวิจัยของ Wilson et al. (2023) ท่ีพบวาการเรียนรูผานแอปพลิเคชันชวยเพ่ิม
แรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยางไรก็ตามความสำเร็จขึ ้นอยูกับการบูรณาการที่เหมาะสม
ระหวางเทคโนโลยีและการสอนแบบดั้งเดิม 
 การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning) เปนวิธีการเรียนรูท่ีสงเสริมใหผูเรียน
มีสวนรวมและรับผิดชอบรวมกันในกลุม เปนการเรียนรูแบบกลุมยอยโดยที่นักเรียนทำงานรวมกันเพื่อให
เกิดประโยชนสูงสุดกับตนเองและของคนอื่นโดยมีเปาหมายรวมกัน สมาชิกมีความรับผิดชอบรวมกันท้ัง
ตนเองและสวนรวม มีการใชทักษะการทำงานกลุมรวมกัน ผลงานและความสำเร็จของกลุมขึ้นอยูกับ
ผลงานของสมาชิกแตละคนในกลุม ทิศนา แขมมณี (2566) กลาววา การจัดการเรียนรูแบบรวมมือชวย
สงเสริมใหผูเรียนพัฒนาตนเองตามธรรมชาตแิละเต็มศักยภาพ เรียนรูจากประสบการณจริง  ฝกทักษะการ
ปฏิบัติ และการปลูกฝงความรับผิดชอบ ดวยเทคโนโลยีที่ทันสมัยในปจจุบัน ทำใหการจัดการเรียนรู
สามารถเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางท่ีดีข้ึน ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา สามารถทบทวนบทเรียนได
ไมจำกัด ชวยเพิ่มความเขาใจในเนื้อหา และสงเสริมการสรางสรรคสิ่งใหม ๆ รวมถึงการทำงานรวมกับ
ผูอื่นอยางมีความรับผิดชอบ การแบงปนทรัพยากรการเรียนรู และการชวยเหลือกันในกลุม ความสำเร็จ
ของบุคคลจึงเช่ือมโยงกับความสำเร็จของกลุมท้ังหมด การจัดการเรียนรูแบบรวมมือมีเทคนิควิธีการเรียนรู
ที่หลากหลาย เชน เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบรวมกันทำ (Learning Together : LT) แบบแบงปน
ความสำเร็จ (Student Teams - Achievement Divisions : STAD) แบบกลุมแขงขัน (Teams-Games- 
Tournaments : TGT) แบบกลุมสืบสวน (Group Investigation : GI) เทคนิคแบบจิ๊กซอว (Jigsaw) เปน
ตน เชนเดียวกับ Siregar (2022) ย้ำวา การเรียนรูแบบรวมมือเปนวิธีการท่ีนักเรียนทำงานเปนกลุมเล็ก ๆ 
เพื่อบรรลุเปาหมายทางการเรียน และเสริมสรางความเขาใจผานการอภิปรายและปฏิสัมพันธระหวาง
นักเรียน มีการวิจัยท่ียืนยันวาชวยเพ่ิมแรงจูงใจและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน นักเรียนไดแลกเปลี่ยนความรู
และมุมมองกับเพ่ือน ทำใหเขาใจเน้ือหาไดลึกซึ้งยิ่งข้ึนจากท้ังครูและเพ่ือนรวมช้ัน  
 จากเหตุผลดังกลาวผู วิจัยจึงสนใจที่นำวิธีการจัดการเรียนรู แบบรวมมือผนวกกับการใช
เทคโนโลยีแอปพลิเคชัน เพื่อสรางพื้นฐานและสรางแรงจูงใจใฝเรียนรูใหแกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร  สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครศรีธรรมราช อันจะสงผลให
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนรู ของนักเรียนสูงขึ ้น และนักเรียนมีทักษะการทำงานรวมกับผูอื ่นอยางมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งเปนทักษะสำคัญในการดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
 
วัตถุประสงค 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน กอน
และหลัง 
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 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังจากที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเค
ชัน เทียบกับเกณฑรอยละ 70 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัดการเรียนรูแบบ
รวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปลิเคชัน 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน หลังสูง
กวากอนเรียน 
 2. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน หลังเรียน
สูงกวาเกณฑรอยละ 70  
 3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับ
การใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชันอยูในระดับมากข้ึนไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 โรงเรียนชะอวด
วิทยาคาร สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษานครศรีธรรมราช จำนวน 188 คน 
 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชะอวดวิทยา หองเรียน 1/7 จำนวน 
37 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบแบงกลุม (Cluster random sampling)  

เนื้อหา เน้ือหาท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนรายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 1 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี แบงออกเปน 5 หนวยการเรียนรู ไดแก หนวยท่ี 1 ขอมูล
และอินเตอรเน็ต หนวยที่ 2 ฮารดแวร ซอฟตแวร หนวยที่ 3 การจัดการเอกสาร หนวยที่ 4 การจัดการ
ตาราง หนวยท่ี 5 การนำเสนอขอมูล  
 ตัวแปรที่ใชในการศึกษา ประกอบดวยตัวแปรตน ไดแก การจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับ
เทคโนโลยีแอปพลิเคชัน และตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจ 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย ผูวิจัยทำการศึกษา และทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1/7 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษานครศรีธรรมราช จำนวน 37 คน ระหวางวันที่ 7 พฤษภาคม 2567 ถึงวันที่ 30 
กันยายน 2567 โดยใชเวลาทดลอง จำนวน 10  คาบ ๆ ละ 50 นาที ผูวิจัยเปนผูดำเนินการจัดการเรียนรู
ดวยตนเอง 
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กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 การศึกษาวิจัย เรื่อง การศึกษาผลการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยี
แอปพลิเคชัน รายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 1 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร 
สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษานครศรีธรรมราช ผูวิจัยดำเนินการวิจัยตามลำดับข้ันตอน ดังน้ี 
 แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยนี้ใชรูปแบบการวิจัยกอนมีการวิจัยเชิงทดลอง (Pre-Experimental Design) แบบ
แผนการวิจัยแบบกลุ มตัวอยางเดียววัดผลกอนและหลังทดลอง (One Group Pretest – Posttest 
Design) ดังตารางท่ี 1 
 
ตารางท่ี 1 แบบแผนการวิจัย 
 

กลุม ทดสอบกอน ทดลอง ทดสอบหลัง 
ทดลอง O1 X O2 

 
  
 

ตัวแปรตน 
การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ 

•เทคนิคแบบเพ่ือนคูคิด 
(TPS) 

•เทคนิคแบบรวมกันทำ 
(LT) 

•เทคนิคแบบแบงปน
ความสำเร็จ(STAD) 

•เทคนิคแบบกลุมแขงขัน 
(TGT) 

•เทคนิคแบบกลุมสืบสวน 
(GI) 

การใชเทคโนโลยีแอปลิเคชัน 
   (Canva, Kahoot, 
Quizizz,   
  Blooket,Wordwall,  
Mentimeter)   

ตัวแปรตาม 

• ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน รายวิชา     
การออกแบบและ
เทคโนโลยี 1 

• ความพึงพอใจท่ีมีตอ
การจัดการเรยีนรู
แบบรวมมือผนวกกับ
การใชเทคโนโลยี 
แอปพลิเคชัน  

 

การจัดการเรียนรู 
แบบรวมมือ 

ขั้นท่ี 1 นำเสนอบทเรียน/      
กำหนดประเด็น  

ขั้นท่ี 2 จับคู/จดักลุม  
         และกำหนดบทบาท 
ขั้นท่ี 3 วางแผน และดำเนิน

กิจกรรมกลุม  
ขั้นท่ี 4 สมาชิกศึกษา /สืบคน  

และแลกเปลีย่นขอมูล 
ขั้นท่ี 5 ทดสอบความรู/เสนอ

ผลงาน และแลกเปลี่ยน 
         เรียนรูรวมกัน  
ขั้นท่ี 6 สรุปผล/สะทอนคิด/   

ใหรางวัล 
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 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร คือ นักเรียนชั้นธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 โรงเรียนชะอวด
วิทยาคาร จำนวน 7 หองเรียน รวม 188 คน 
 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร หองเรียน 1/7 
จำนวนนักเรียน 37 คนท่ีไดจากการสุมแบบแบงกลุม (cluster random sampling)   
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู ผูวิจัยจัดทำแผนการจัดการเรียนรู รายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 
1 จำนวน 5 แผน โดยแบงออกเปน 5 หนวยการเรียนรู ไดแก หนวยที่ 1 ขอมูลและอินเตอรเน็ต หนวยท่ี 
2 ฮารดแวร ซอฟตแวร หนวยที่ 3 การจัดการเอกสาร หนวยที่ 4 การจัดการตาราง หนวยที่ 5 การนำเสนอ
ขอมูล ใชเวลาทั้งสิ้น 10 คาบ ผูวิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยกำหนดใหแตละแผนของหนวย 
การเรียนรูจะประกอบดวยวิธีการ และเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ ผนวกกับเทคโนโลยีแอป
พลิเคชันตางๆ ดังน้ี หนวยท่ี 1 เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด (Think Pair Share : TPS) ผนวก
กับเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน ไดแก Canva และKahoot หนวยที ่ 2 เทคนิคการจัดการเรียนรู แบบ 
รวมกันทำ (Learning Together : LT) ผนวกกับเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน ไดแก Canva และQuizizz 
หนวยที ่ 3 เทคนิคการจัดการเรียนรู แบบแบงปนความสำเร ็จ (Student Teams - Achievement 
Divisions : STAD) ผนวกกับเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน ไดแก Canva และWordwall หนวยที่ 4 เทคนิค
การจัดการเร ียนรู แบบกลุ มแขงขัน (Teams-Games- Tournaments : TGT) ผนวกกับเทคโนโลยี 
แอปพลิเคชัน ไดแก Canva และ Mentimeter หนวยที่ 5 เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบกลุมสืบสวน 
(Group Investigation : GI) ผนวกกับเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน ไดแก Canva, Blooket แผนการจัด 
การเรียนรูประกอบดวยกิจกรรมสำคัญ 6 ขั้นตอน ไดแก ขั้นที่ 1 นำเสนอบทเรียน/กำหนดประเด็น ขั้นท่ี 
2 จับคู/จัดกลุมและกำหนดบทบาทขั้นที่ 3 วางแผน และดำเนินกิจกรรมกลุม ขั้นที่ 4 สมาชิกศึกษา /
สืบคนและแลกเปลี่ยนขอมูล ขั้นที่ 5 ทดสอบความรู/เสนอผลงาน และแลกเปลีย่นเรียนรูรวมกัน ขั้นที่ 6 
สรุปผล/สะทอนคิด/ใหรางวัล หลังจากน้ันผูวิจัยนำแผนการจัดการเรียนรูเสนอตอผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 ทาน 
เพ่ือตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาและความสอดคลองระหวางจุดประสงคของแผนการจัดการเรียนรู 
(IOC) ผลการประเมิน พบวามีคา IOC ตั้งแต 0.67 – 1.00  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 
50 ขอ ตอบถูกให 1 คะแนน และตอบผิดให 0 แลวนำมาเทียบกับเกณฑระดับคุณภาพ โดยปรับจากแนว
ทางการประเมินของสำนักทดสอบทางการศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2565) 
ดังนี้ 0-12 คะแนน =ปรับปรุง 13-25 คะแนน =พอใช 26-38 คะแนน = ดี 39-50 คะแนน =ดีมาก นำ
แบบทดสอบเสนอผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาและความสอดคลอง
ระหวางจุดประสงคของแบบทดสอบ (IOC)  ผลการประเมิน พบวามีคา IOC ตั้งแต 0.67 – 1.00 หลังจาก
นั้นนำแบบทดสอบไปทดลองใช (Try-out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จำนวน 
30 คน เพ่ือหาคาความยาก (p) และคาอำนาจจำแนก (r) รายขอ ผลการวิเคราะหพบวา คาความยาก (p) 
ตั้งแต 0.35-0.85 และคาอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต 0.37-0.76 และหาคาความเที่ยง (Reliability) ทั้งฉบับ
มีคาเทากับ 0.87 
  3. แบบประเมินความพึงพอใจ เปนแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอการจัดการเรียนรู
แบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 เปนแบบมาตรา
สวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) จำนวน 20 ขอ โดยกำหนดเกณฑแปลความหมายระดับ 
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ความพึงพอใจ (ชูศรี วงศรัตนะ, 2564) ดังนี้ คาเฉลี่ย 1.00-1.50 มีความพึงพอใจนอยที่สุด 1.51-2.50 
นอย 2.51-3.50 ปานกลาง 3.51-4.50 มาก และ4.51-5.00 มากท่ีสุด ตามลำดับ หาคุณภาพเครื่องมือโดย
หาความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา(content validity) ดวยคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถามกับ
จุดประสงค (IOC) โดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ผลการประเมินพบวา มีคา IOC ตั้งแต 0.67-1.00 หลังจากน้ัน
นำแบบสอบถามไปทดลองใช (Try-out) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จำนวน 30 คน 

เพ่ือหาคาสัมประสิทธ์ิอัลฟา(α - Coefficient) ของครอนบาค ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธ์ิอัลฟา (α - 
Coefficient) ของครอนบาค ท้ังฉบับมีคาเทากับ 0.91 
 การเก็บและรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดังน้ี 
 1. ผูวิจัยขอความรวมมือกับโรงเรียนซึ่งเปนกลุมตัวอยางของการวิจัยครั้งนี้ ซึ่งดำเนินการ
จัดการเรียนรูดวยตนเอง โดยการจัดการเรียนรูกับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1/7 กับกลุมตัวอยาง 
 2. ทำการทดสอบกอนเรียน กับนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 3. ผูวิจัยดำเนินการจัดการเรียนรูโดยใชแผนการจัดการเรียนรู สื่อการสอนและแบบทดสอบท่ี
สรางข้ึนโดยใชเวลาท้ังหมด จำนวน 10 คาบ ๆ ละ 50 นาที ผูวิจัยดำเนินการจัดการเรียนรูดวยตนเอง  
 4. เมื่อสอนเสร็จแตละแผนการจัดการเรียนรู จะมีการประเมินผลโดยใชแบบทดสอบหลังเรียน
กับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิจัย 
 ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ ดังน้ี 
 1. วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน 
กอนและหลัง โดยใชสถติิบรรยาย ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาทีแบบกลุม
ตัวอยางเดียว (One sample t-test) 
 2. วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน 
เทียบกับเกณฑรอยละ 70 (ปยะธิดา ปญญา, 2562) โดยใชสถิติบรรยาย ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบคาที  
 3. วิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัดการเรียนรู
แบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน โดยใชสถิติท่ีใชในวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย และ
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   
 
ผลการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน รายวิชา
ออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
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ตารางท่ี 2  คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน กอนและหลัง 

 
การทดลอง จำนวน (คน) คะแนนเต็ม �̅�𝑥 S.D. ระดับคุณภาพ 

กอน 37 50 21.84 4.07 พอใช 
หลัง 37 50 41.49 3.91 ดีมาก 

 จากตารางท่ี 2 คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน พบวา 
กอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับพอใช และหลังการเรียนมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับดีมาก  
 
ตารางท่ี 3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน 
กอนและหลัง  

 
การทดลอง จำนวน 

(คน) 
คะแนน

เต็ม 
df �̅�𝑥 S.D. t Sig. 

กอน 37 50 36 21.84 4.07 22.34* .00 
หลัง 37 50 36 41.49 3.91   

*p<.05 

 จากตารางท่ี 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอป
พลิเคชัน พบวา คะแนนหลังสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
 
ตารางท่ี 4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน 
เทียบกับเกณฑรอยละ 70 

 
ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 
จำนวน 
(คน) 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนรอยละ 
70 

df �̅�𝑥 S.D. t Sig. 

หลังเรียน 37 50 35 36 41.49 3.91 44.32* .00 

*p<.05 
 

 จากตารางท่ี 4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ออกแบบเทคโนโลยี 1 ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังจากที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยี 
แอปพลิเคชัน เทียบกับเกณฑรอยละ 70 พบวา คะแนนหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ี 0.05 



วารสารครศุาสตร์มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเดจ็เจา้พระยา  
ปีท่ี19ฉบับท่ี1เดือนมกราคม-มิถุนายน2568 

221 

 

ตารางท่ี 5 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลความหมายความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอพลิเคชัน 
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 

 

รายการประเมิน �̅�𝑥 S.D. 
ระดับ              

ความพึงพอใจ 
1. เน้ือหาแตละหนวยสอดคลองและครอบคลมุวัตถุประสงค 4.75 .44 มากท่ีสุด 
2. เน้ือหาแตละหนวยเรียงลำดับจากงายไปหายาก 4.57 .69 มากท่ีสุด 

3. กิจกรรมการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.61 .79 มากท่ีสุด 

4. การเปดโอกาสใหสมาชิกไดแลกเปลี่ยนความคดิเห็นซึ่งกัน
และกัน 

4.61 .63 มากท่ีสุด 

5. การใชคำถามกระตุนความคดิของนักเรียน 4.75 .44 มากท่ีสุด 

6. การจัดบรรยากาศหองเรียนเอ้ือตอการเรียนรู 4.54 .58 มากท่ีสุด 

7. การกระตุนใหนักเรยีนเกิดแรงจูงใจเพ่ือท่ีจะชวยเหลือและ
เพ่ิมพูนการเรียนรูของสมาชิกในทีม 

4.18 .61 มาก 

8. การสงเสริมใหนักเรียนทำงานรวมกันท้ังเปนกลุมและ
รายบุคคล 

4.46 .58 มาก 

9. กิจกรรมสงเสริมการมสีวนรวมของสมาชิกกลุมทุกคน 4.64 .73 มากท่ีสุด 

10. การใชวิธีการ และเทคนิคการจัดการเรียนรูอยาง
หลากหลาย 

4.75 .52 มากท่ีสุด 

11. กิจกรรมสงเสรมิการคดิและการแสวงหาความรู 4.39 .63 มาก 

12. การสงเสรมิใหนักเรยีนสรางองคความรูดวยตนเอง 4.14 .76 มาก 

13. กิจกรรมสงเสรมิการมีวินัยในการเรยีนมากข้ึน 4.50 .51 มาก 

14. กิจกรรมสงเสรมิใหนักเรยีนกลาแสดงออก 4.68 .48 มากท่ีสุด 

15. แอปพลิเคชันเปนเครื่องมือทำใหนักเรียนมีความสนใจใน
เน้ือหามากข้ึน 

4.61 .50 มากท่ีสุด 

16. การใชแอปพลิเคชันทำใหนักเรียนไดเรยีนรูอยางสะดวก
ทุกท่ีและทุกเวลา 

4.54 .64 มากท่ีสุด 

17. การเรียนดวยการใชแอปพลิเคชันทำใหเขาใจเน้ือหาวิชา 
มากยิ่งข้ึน 

4.68 .48 มากท่ีสุด 

18. การใหคำแนะนำ ชวยเหลือ อำนวยความสะดวกแก
นักเรียนในการทำกิจกรรม 

4.46 .64 มาก 

19. การวัดผลและประเมินผลมีความหลากหลาย 4.11 .74 มาก 
20. นักเรียนเรียนอยางมีความสุข 4.71 .46 มากท่ีสุด 

รวม 4.56 .19 มากท่ีสุด 
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 จากตารางท่ี 5 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัดการเรียนรูแบบ
รวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอพลิเคชัน รายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 1 ในภาพรวมอยูในระดับ
มากที ่สุด (�̅�𝑥 = 4.56, S.D.= 0.19) และเมื ่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา ขอที ่ 1 เนื ้อหาแตละหนวย
สอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงค ขอท่ี 5 การใชคำถามกระตุนความคิดของนักเรียน ขอท่ี 10 การใช
วิธีการและเทคนิคการจัดการเรียนรูอยางหลากหลาย มีคะแนนอยูในระดับมากที่สุด ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ย
สูงสุด รองลงมา คือ ขอท่ี 14 กิจกรรมสงเสริมใหนักเรยีนกลาแสดงออก และขอท่ี 17 การเรียนดวยการใช
แอปพลิเคชันทำใหเขาใจเน้ือหาวิชามากยิ่งข้ึน ตามลำดับ 
 
สรุปผลและอภปิรายผล 
 การวิจัย เรื ่อง ผลการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน 
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร สามารถ
นำมาอภิปรายผลไดดังน้ี 
 1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน คะแนน
หลังสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 1 ท้ังน้ีอาจเปน
เพราะวา การจัดการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิคการเรียนรูตาง ๆ เปดโอกาสใหนักเรียนทุกคนไดแสดง
ความคิด นำไปสูการตกลงรวมกันในการเลือกวิธีการในการแกปญหาหรือคนหาคำตอบ ทุกคนตระหนักใน
บทบาทหนาที่และความรับผิดชอบตอตนเองและสวนรวม มีการกำหนดเปาหมายความสำเร็จของกลุม
รวมกัน นอกจากนั้นผู วิจัยไดบูรณาการการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชันที่นาสนใจ ทำใหบรรยากาศ 
การเรียนรูมีความเปนกันเอง ยอมรับความคิดเห็นของกันและกัน ทำใหผูเรียนทุกคนมีสวนรวมชวยใหกลุม
ประสบความสำเร็จ มีความกระตือรือรนท่ีจะเรียน มีความสุขกับการเรียนมากข้ึน การนำแอปพลิเคชันมา
ใชในการจัดการเรียนรูชวยเสริมสรางความรับผิดชอบในการเรียนและสรางความมั่นใจในตนเอง เพราะ
นักเรียนตองเรียนรู ดวยตนเอง สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา (Donna, 2024) สอดคลองกับการวิจัย
ของฉัตริน กลิ่นแยม และพงษดนัย จิตตวิสุทธิกุล (2567) พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลัง
เรียนดวยโมบายแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิค 
STAD สูงกวากอนเรียน ผลการวิจัยของพรรณิภา อนันทสุข และพรรณราย เทียมทัน (2566) พบวา 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิคทีจีทีรวมกับแอปพลิเคชัน
เพื่อการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และผลการวิจัยของเอกภูมิ อิ่มอก  
สุดารัตน อุดตะกะ และณัฐพงศ ศรีสวัสดิ์ (2567) ที่ไดศึกษาการจัดการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิค 
STAD รวมกับแชทบอท พบวา ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ี .05 
 2.การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี 1 ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังจากที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอป
พลิเคชันเทียบกับเกณฑรอยละ70 พบวา คะแนนหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ 0.05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่ 2 ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา การจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้นมี
กิจกรรมการเรียนรูที่มุงเนนนักเรียนทำงานรวมกันชวยกันเปนกลุม โดยใชเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบ
รวมมือตาง ๆ อาทิ แบบ LT, STAD,TGT และ GI ผนวกกับการใชแอปพลิเคชันตางๆ ไดแก Canva, 
Quizizz , Kahoot , Wordwall , Blooket และ Mentimeter เปนตน จึงทำใหนักเรียนไดใชกระบวนการ
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กลุมชวยเหลือกัน เพราะผลงานกลุม คือ ผลงานของทุกคนทำเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดของตนเองและ
ของกลุม ทำใหทุกคนชวยเหลือกันซึ่งกันและกันเพื่อใหไดคะแนนกลุมสูงที่สุด และเมื่อไดใชเทคโนโลยี 
แอปพลิเคชันมาจัดการเรียนรูทำใหนักเรียนเขาใจถึงเนื้อหาไดอยางถูกตอง นักเรียนที่เรียนเกงไดชวย
อธิบายนักเรียนท่ีเรียนออน ทำใหนักเรียนท่ีเรียนปานกลาง และออนสามารถเขาใจเน้ือหาท่ีงายไปหายาก 
จึงทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชานี้สูงขึ้น นักเรียนรูสึกสนุกสนานกับการเรียน นักเรียนทุกคน
พยายามพัฒนาตนเองและใหความรวมมือในการปฏิบัติ งานกลุมใหประสบผลสำเร็จ สอดคลองกับ
ผลการวิจัยของตรีชฎา รัชชูวงศ (2023) ที่ไดออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงายโดยใชเทคนิคเพื่อน
คู คิด (Think Pair Share) รวมกับการจัดการเรียนรู แบบรวมมือ (Collaborative Learning)  พบวา 
ความสามารถดานการออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย โดยใชเทคนิคเพื่อนคูคิดรวมกับการจัดการ
เรียนรูแบบรวมมือของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 หลังไดรับการจัดการเรยีนรู สูงกวาเกณฑรอยละ 85 
และสอดคลองกับผลการวิจัยของพรรณิภา อนันทสุข และพรรณราย เทียมทัน (2566) พบวา นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที ่ 4 ที่ไดรับการจัดการเรียนรู แบบรวมมือดวยเทคนิคทีจีทีรวมกับแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนเต็มอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  
 3.ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ
ผนวกกับการใชเทคโนโลยีแอพลิเคชัน ในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ 3 
ทั้งนี้อาจเปนเพราะวาการจัดการเรียนรูของครูตอบสนองตอความตองการของนักเรียน การใชเทคโนโลย ี
แอปพลิคเคชัน ทำใหนักเรียนมีความกระตือรือรนและสรางแรงจูงใจในการเรียน เปนวิธีการจัดการเรียนรู
ท่ีทันสมัยในยุคปจจุบัน และเมื่อพิจารณาจากคะแนนความพึงพอใจของนักเรียนมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก 
ถึง ระดับมากที่สุด โดยเฉพาะอยางประเด็นที่วา การจัดการเรียนรูแบบนี้เปนเครื่องมือทำใหนักเรียน 
มีความสนใจ และเขาใจในเนื ้อหามากขึ ้น ประกอบกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู แบบรวมมือโดย
สอดแทรกเทคนิคตาง ๆ เปนการจัดกิจกรรมที่เนนการทำกิจกรรมเปนกลุมขนาดเล็กมีสมาชิก 4-6 คน  
ท่ีมีความสามารถแตกตางกันอยูในแตละกลุม ความสำเร็จของกลุมข้ึนอยูกับสมาชิกทุกคน ดังน้ันทุกคนใน
กลุมจะตองมีความสามัคคีและชวยเหลือซึ ่งกันและกัน นักเรียนที่ทำคะแนนไดมากที่สุดหรือกลุมใด 
ที่มีคะแนนมากที่สุด ก็จะไดรับการเสริมแรงจากครู จึงทำใหนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนรายวิชา 
ออกแบบและเทคโนโลยี 1 จากประเด็นดังกลาวสอดคลองกับผลการวิจัยของตรีชฎา รัชชูวงศ (2023)  
ฉัตริน กลิ่นแยม และพงษดนัย จิตตวิสุทธิกุล (2567) พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนในระดับ
มากท่ีสุด 
 
ขอเสนอแนะ  
 ขอเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช 
 1. การนำแอปพลิเคชันไปใชกับนักเรียน สิ่งที่ครูควรพิจารณา เริ่มจากการตรวจสอบความพรอม
ของหองเรียน หรือแมอุปกรณคอมพิวเตอรแบบพกพาของผูเรียนใหพรอมกอนดำเนินการจัดการเรียนรูทุก
ครั ้ง และควรพิจารณาทักษะการใชคอมพิวเตอรแบบพกพากอน ซึ ่งนักเรียนควรเรียนรู ขั ้นตอนและ
วิธีการใชใหถูกตอง เพ่ือลดปญหาท่ีเกิดข้ึนในดานตาง ๆ กับการจัดการเรียนรู 
 2. การจัดการเรียนรูตามข้ันตอนของการเรยีนรูแบบรวมมอืดวยการใชเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน  
ควรดำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรูท่ีกำหนดไวใหตรงตามข้ันตอนท่ีกำหนดไว โดยครูตองคอยกำกับ
ดูแล ใหคำแนะนำชวยเหลือผูเรียนตลอดการจัดการเรียนรู 
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 ขอเสนอแนะการวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู ในเน้ือหาหนวยอ่ืนๆ  
 2. ควรสรางเทคโนโลยีแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูรวมกับการจัดการเรียนรูรูปแบบอ่ืนๆ เชน 
การเรียนรูแบบสืบเสาะ การเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน การจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน การจัดการ
เรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน เปนตน 
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